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В настоящее время, информационные потоки XXI века складываются не 
только из традиционных видов хранения информации. Все больше информации 
переводится в цифровой формат, что дает ряд преимуществ, одними из которых 
являются доступность и адаптивность практически под любое средство 
воспроизведения информации.    
Для  систематизации  и   простоты  восприятия   информации, 
разрабатываются программы и сайты с интерфейсами, которые учитывают 
главные потребительские запросы.    
Интерфейс представляет собой систему унифицированных связей, 
благодаря которым элементы компьютера или иного устройства  
взаимодействуют между собой, а также определенный набор средств диалога для 
осуществления взаимодействия между компьютером и пользователем. Являясь 
связующим звеном между пользователем и устройством, интерфейс  позволяет 
пользователю управлять работой устройства: выдавать задания, получать 
информацию. В персональном компьютере роль основных элементов интерфейса 
играют меню и диалоговое окно.    
Создаваемый для каждого конкретного продукта и проекта интерфейс 
должен выполнять ряд функций и максимально выполнять поставленные перед 
ним задачи.    
Требования к интерфейсу информационно-интерактивного пособия: 
интерфейс должен быть понятным для пользователя; обладать высокими 
эргономическими показателями; быть оптимизированным под своих  
пользователей, их мотивы и задачи; обладать высокими показателями юзабилити 
а также быть адекватным деятельности пользователей.    
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Информационно-интерактивное учебное пособие в контексте данной 
выпускной  квалификационной  работы  является  собирательным,  
ознакомительным материалом для студентов УрГПУ первого курса и возможных 
абитуриентов; с различной информацией соответствующего содержания может 
использоваться как учебное пособие так и в качестве информационного ресурса.    
Актуальность данной работы обусловлена необходимостью создания 
емкого информационного пособия способного оказать помощь абитуриентам при 
поступлении на творческие специальности.    
Объект исследования: Информационно-интерактивное пособие по 
дисциплине «Дизайн и компьютерная графика».   
Предмет исследования: Интерфейс информационно-интерактивного 
пособия по дисциплине «Дизайн и компьютерная графика».   
Цель выпускной квалификационной работы  — создание интерфейса 
взаимодействия между информационно-интерактивным пособием для 
абитуриентов и студентов первого курса УрГПУ, института музыкального и 
художественного образования по дисциплине «Дизайн и компьютерная графика» 
и потенциальными пользователями (студентами, абитуриентами).    
Задачи:   
1) Провести анализ проектной ситуации   
2) Составить портрет потребителя   
3) Составить анализ прямых и косвенных аналогов   
4) Проанализировать проектные проблемы и задачи   
5) Разработать проектную концепцию   
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6) Создать интерфейс к информационно-интерактивному пособию   
  Ключевые   слова:   ИНТЕРФЕЙС,   ИНФОРМАЦИОННЫЕ   
ТЕХНОЛОГИИ, ИНТЕРАКТИВНОСТЬ, АДАПТИВНОСТЬ, ПОСОБИЕ.   
В ходе работы над выпускной квалификационной работой были 
использованы следующие методы:   
• Теоретические: изучение литературы.   
• Эмпирические: анализ аналогов, эскизирование, разработка 
проектного решения, визуализация графического метода.   
Работа над художественно - творческим проектом осуществлялась в три 
этапа:   
1. Этап аналитической работы (анализирование аналогов, эскизирование, 
сбор и анализ по результатам опроса);   
2. Этап проектирования (создание иллюстраций);   
3. Этап оформления материалов выпускной квалификационной работы.   
В работе над  созданием интерфейса использовались следующие 
графические редакторы: Adobe Photoshop, CorelDRAW.   
Структура работы:   
Выпускная квалификационная работа состоит из содержания, введения, 
трех глав, заключения, библиографического списка, приложения.   
      
ГЛАВА I. АНАЛИЗ ПРОЕКТНОЙ СИТУАЦИИ   
1.1. Предпроектный анализ   
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Будучи частью УрГПУ, институт музыкально-художественного 
образования (ИМХО) готовит квалифицированные кадры для системы 
музыкально-художественного образования и культуры в целом.  Многие 
окончившие обучение выпускники работают учителями изобразительного 
искусства, музыки, мировой художественной культуры (МХК) а также 
педагогами дополнительного образования по различным видам искусств 
(компьютерная графика, музыкальный театр, хореография, дизайн, кино, 
фотография, электронная музыка) [20]. Студенты института активно участвуют в 
проведении культурно-досуговых, образовательных мероприятий; являются 
ежегодными участниками и призерами региональных, всероссийских, 
международных творческих конкурсов. Однако несмотря на большое количество 
плюсов обучения, в ходе анкетирования студентов института музыкального и 
художественного образования был выявлен ряд сложностей, которые 
испытывали бывшие абитуриенты при поступлении.    
Необходимость создания информационного пособия для студентов первого 
курса и абитуриентов обусловлена рядом причин, одна из которых заключается в 
отсутствии исчерпывающей и достоверной информации о предлагаемых к 
изучению дисциплинах и учебной программе, а также недостатке наглядных 
примеров.   
Имеющиеся на данный момент материалы, такие как сайт УрГПУ, ИМХО 
и перечень документации в них, не удовлетворяет в полной мере запросам 
абитуриентов и не дает полного представления о студенческой жизни кафедры 
художественного образования и процессе обучения на выбранной кафедре.   
Ежегодно УрГПУ проводит дни открытых дверей, на которых рассказывает 
абитуриентам о преимуществах того или иного направления. К сожалению, 
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подготовленный раздаточный материал в виде буклетов, брошюр и листовок не 
способен достаточно полно информировать потенциального студента учебного 
заведения обо всех преимуществах и возможностях, которые будут ему 
доступны, а также не отвечает на ряд значимых для поступающего вопросов. В 
рамках тенденции об информатизации государства а в частности и 
образовательных процессов. Занятия в вузе и школе подвергаются модификации;  
во многих регионах России апробируются а затем и внедряются информационные 
среды, позволяя сделать процессы внутри учреждения более открытыми и 
понятными для потребителя [15]. Это также позволяет наладить контакт между 
всеми сторонами, заинтересованными в обучении.   
Зачастую, абитуриент вынужден заниматься поиском необходимой 
информации самостоятельно, что занимает большое количество времени. 
Некоторые пытаются найти студентов интересующего профиля в социальных 
сетях и таким образом узнать из первых рук о всех плюсах и минусах института. 
Однако такая обратная связь может сильно зависеть от личного опыта данного 
конкретного студента, выбранного для интервью, и поэтому является, с одной 
стороны, крайне субъективной, а с другой — не подконтрольной самому 
учебному заведению. Другими словами, если потенциальному студенту 
приходится выбирать такой формат сбора информации об учебном заведении, 
институт в рамках этого отдельного мероприятия теряет возможность 
контролировать публичное представление о себе, а следовательно и свой имидж.   
В свете всего перечисленного можно прийти к выводу о необходимости 
создания новых путей позитивной, эффективной и управляемой со стороны 
учебного заведения коммуникации с потенциальными студентами. Одним из 
инструментов для обеспечения коммуникаций требуемого характера на 
необходимом уровне может быть интерактивное информационное пособие (в 
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дальнейшем сокращенно ИИП). Разработка данного пособия позволит 
распространять актуальную для абитуриентов и студентов-первокурсников 
информацию в современном формате, при этом сохранив понятность и 
доступность изложения.   
Согласно одному из определений, пособие является печатным или иным 
информационным изданием как правило способствующим обучению (пособия 
для подготовки к экзамену) и получению необходимой информации (краткое 
пособие по истории искусств).   
Задача пособия заключается в раскрытии определенной темы, причем 
структура и способ изложения каждого отдельного пособия формируется исходя 
из целей создателей и потребностей пользователей. Таким образом, в зависимости 
от поставленных задач и существующих потребностей, пособие может 
существовать в разнообразных форматах (в том числе, электронном) и 
обеспечивать разную степень возможной интерактивности при работе с ним, от 
линейного (отсутствие интерактивности) до множественного взаимодействия 
(подразумевающего сосуществование и взаимное влияние многих 
информационных связей).   
Интерактивность в информационно-коммуникационной системе — это 
способность рационально и активно реагировать на действия, осуществляемые 
пользователем, согласно правилам используемого в системе логического 
алгоритма. Интерактивность также подразумевает под собой возможность 
принятия, хранения, распространения и выдачи информации по запросу 
пользователя при этом допуская небольшую или вынужденную задержку при 
выдаче информации пользователю.    
Сейчас интерактивность широко используется в рекламной деятельности: в  
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США была разработана реклама с поддержкой интерактивной  технологии Just 
Touch, на базе Touch screen-а — при выборе нужного товара специальный 
сенсорный пульт реагирует на движения рук и прикосновению к экрану при 
выборе нужного пункта меню.   
Существует множество неоднозначных теорий о том, как лучше 
рассматривать дизайн пользовательского интерфейса: как длительный 
творческий процесс или же процесс сугубо лаконичный, следующий четким 
правилам и догмам.    
Международный Совет обществ промышленного дизайна (англ. ICSID) 
дает по этому поводу следующее определение: «Дизайн является креативной 
(творческой, созидающей) деятельностью, чья основная задача заключается в 
приведении многократных качеств объектов, процессов по их производству и 
дальнейшему обслуживанию в единичный жизненный цикл...» (С. Хортон ). 
Таким образом, разработка интерфейса, как средства взаимодействия, является 
как техническим процессом разработки программного обеспечения, так и 
творческим дизайнерским процессом. Все это дополнительно подкрепляется 
«теорией деятельности» разработанной  А.Н. Леонтьевым и С.Л. Рубинштейном 
на основе культурно-исторического подхода Л.С. Выготского и философской 
теории К. Маркса (именно поэтому в работах Леонтьева и Рубинштейна так 
много общего, не смотря на то, что теорию они разрабатывали независимо друг 
от друга). Базовый тезис теории заключается в следующем: не сознание 
определяет деятельность, а деятельность определяет сознание. Основываясь на 
этом положении, Рубинштейн в 30-х годах сформировал основной принцип, 
получивший название «единство сознания и деятельности» где деятельность — 
это совокупность действий, направленных на достижение той или иной цели.   
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Создавая графический пользовательский интерфейс, необходимо помнить 
и учитывать также и то, что всевозможные пользовательские интерфейсы бывают 
двух видов — процедурно-ориентированные и объектноориентированные:   
Процедурно-ориентированные интерфейсы:   
• Обеспечивают пользователю функции, необходимые для выполнения 
задач;   
• Главный акцент ставится на задачи;   
• Окна или операции, программы представляют пиктограммы;   
• С  помощью  таблицы-списка  отражается  содержание  папок  и 
справочников.   
Включают в себя:   
• Примитивные;   
• Меню;   
• Со свободной навигацией.   
Объектно-ориентированные интерфейсы включают в себя подвид так 
называемого прямого манипулирования а также:   
• Обеспечивают возможность взаимодействия с объектами;   
• Акцент делается на входные данные и результаты;   
• Объекты представляются в виде пиктограмм;   
• Визуальными контейнерами объектов являются справочники и папки.   
Помимо представленных видов, существуют различные типы 
пользовательских интерфейсов:   
1) Командный интерфейс — в этом виде интерфейса пользователь 
подает команды компьютеру, а компьютер их выполняет выдавая 
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запрашиваемый результат. Данный интерфейс реализован в виде пакетной 
технологии и технологии командной строки.   
Пакетная технология: накапливает информацию и формирует ее в пакет 
данных, затем пакет последовательно обрабатывается рядом программ. Несмотря 
на все плюсы, этот режим имеет и существенные недостатки — низкая 
оперативность принятия решений и обособленность пользователя от системы.   
Технология командной строки: при этой технологии в качестве способа 
ввода информации обычно служит клавиатура, а дисплей средством вывода.   
Команды набираются в командной строке.   
2) WIMP — интерфейс (Window — окно, Image — образ, Menu — меню, 
Pointer — указатель). В данном интерфейсе машине подаются команды, но это 
делается  через графические образы. Данный вид интерфейса реализован с 
помощью двухуровневой технологии с использованием простого графического 
интерфейса и WIMP интерфейса.   
Отличительные особенности простого графического интерфейса:   
1. Выделение областей экрана.   
2. Переопределение клавиш клавиатуры в зависимости от 
контекста.   
3. Использование манипуляторов и серых клавиш клавиатуры для 
управления курсором.   
WIMP интерфейс является подтипом интерфейса и характеризуется 
следующими особенностями:   
1. Вся работа с программами, файлами и документами происходит 
в  
окнах;   
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2. Все программы, файлы, документы, устройства и другие 
объекты представляются в виде значков;   
3. Все действия с объектами осуществляются с помощью меню;   
4. Широкое использование манипуляторов для указания на 
объекты. 3)  
SILK — интерфейс (Speech — речь, Image — образ, Language — язык, Knowlege 
— знание). Компьютер находит для себя команды, анализируя поведение 
пользователя.   
Речевая технология: в этой технологии используются команды подающиеся 
голосом, путем произнесения специальных слов - команд.   
Биометрическая технология: пользователь предстаѐт как совокупность 
признаков поведения. Информация считывается с цифровой видеокамеры и далее 
с помощью специальных программ распознавания образов из этого изображения 
выделяются команды [16].   
4) Семантический (общественный) интерфейс: не является в полной мере 
самостоятельным видом интерфейса, а включает в себя не только интерфейс 
командной строки, но и графический, речевой, мимический интерфейс. Основная 
его отличительная черта – это отсутствие команд при общении с компьютером. 
Запрос формируется на естественном языке, в виде связанного текста и образов. 
По своей сути это трудно называть интерфейсом – это уже моделирование 
«общения» человека с компьютером.     
Важная роль не только в разработке интерфейса но и в создании 
фирменного стиля отводится пиктографии.   
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Пиктография — это универсальный язык общения между людьми разных 
народов, так как он состоит из интуитивно-понятных символов, для которых 
знание языка не имеет значения.   
Очень часто пиктографические изображения является составляющей 
частью логотипов или кнопок в интерфейсе. Пиктограммами выделяют основные 
блоки информации на сайтах, что позволяет с легкостью обращать внимание 
пользователей на важную и актуальную информацию.   
На основании всего вышеупомянутого, информационно-интерактивное 
пособие для студентов первого курса и абитуриентов УрГПУ, благодаря 
предложенному варианту дизайна интерфейса, будет выполнять 
просветительскую и рекламную функции, что позитивно скажется при 
формировании имиджа вуза.   
   
   
      
1.2 Портрет потребителя   
   
Основными потребителями являются абитуриенты и поступившие на 
обучение студенты первого курса.   
Образовательное учреждение ориентировано на обучение молодых людей 
в возрасте от 17 до 21 года и старше. Психологические особенности поздней 
юности, рассматриваются различными авторами, такими как  Л.С. Колмогорова 
и Д.В. Каширский; Г.Г. Кравцов, И.В. Сысоева. Последние исследования 
проводимые в области психологии поздней юности внесли ясность в  
психологическое содержание раннего юношеского возраста. К примеру, в 
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работах Д.В. Каширского доказывается, что возраст 16–17 лет является периодом 
«ценностно-смыслового моратория». Кризис 17 лет — это возрастной кризис в 
системе ценностей, проходящий во временном промежутке между окончанием 
средней школы и поступлением в вуз, который сопровождается снижением 
уровня самореализации и степени осмысленности жизни, но повышением уровня 
самооценки [8, 10].    
Ведущая деятельность поздней юности — личностное самоопределение, 
связанное с формированием ценностных ориентаций.   
Д.В. Каширский доказывает, что большое влияние на содержание системы 
ценностей в раннем юношеском возрасте оказывают практика реальных выборов 
и профиль образования.    
Выбор сделанный в юности, будет зависеть от направленности личности, 
доминирующих мотивов, основных ценностных ориентаций. На основании этого 
также формируется мотивация для поступления в то или иное учебное заведение.   
Поступление в вуз, как правило, имеет свои мотивы, определенные из 
которых влияют и на стиль студенческой жизни.   
В западной психологии, стиль студенческой жизни тесно связан с 
субкультурой. Ф. Райс выделил 4 типа субкультур колледжей [21]:   
1. Студенческая субкультура — в которой колледж (вуз) превращен в 
своего рода загородный клуб, где учебные предметы перенесены на второй план, 
а развлечения являются доминирующей нишей;   
2. Профессиональная субкультура — предполагает целеустремленность 
и желание обеспечить себе целенаправленную подготовку к дальнейшей жизни и 
продвижение по карьерной лестнице;   
 15   
   
3. Академическая субкультура — ценностями которой является не 
диплом, а знания и идеи; углубленное изучение предметов выходит за рамки 
учебной программы;   
4. Нонконформистская субкультура — отличается особым бунтарным 
духом. Ее создают интеллектуальные "социальные мятежники", студенты, 
ведущие богемный образ жизни, творцы: художники, музыканты и прочие яркие 
личности.   
Одна из задач информационного пособия — привлечь новых абитуриентов 
и показать им все положительные стороны активной студенческой жизни "из 
первых рук".   
Одна из основных особенностей представителей молодого поколения – 
активно развивающаяся рефлексия, желание приобщиться к различным 
жизненным сферам. В эти периоды многие максимально ориентированы на 
будущее. Положительные качества личности связаны с той средой, в которой 
обитает человек и с той профессией, которую он для себя выберет.    
Важным этапом развития умственных способностей является именно 
юношеский возраст, когда  старшеклассники начинают чаще задаваться 
интересующими их вопросами и высказывают  сомнения в достаточности и 
обоснованности предлагаемых объяснений.    
Характерной также является тяга к поиску альтернативных законов и 
принципов, стоящих за частными факторами; обобщению, активной 
коммуникации. Развитие творческих способностей и стремление к созданию 
чего-то нового, напрямую связано с развитием интеллекта в юности, результатом 
которого становится индивидуальный стиль умственной деятельности.    
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После окончания школы, абитуриент в силу своих возрастных 
психологических особенностей, нуждается в помощи и поддержке. Без 
достаточной уверенности в собственных силах он будет не способен принять 
взвешенное адекватное решение и тем самым определиться с выбором 
дальнейшего пути. Проектируемое пособие, помимо утилитарных функций, 
таких как навигация, призвано решать рекламные задачи и формировать 
позитивный образ учебного заведения в глазах потенциальных потребителей.     
   
   
   
      
1.3 Анализ аналогов   
   
В ходе проведенной работы, были проанализированы как косвенные так и 
прямые аналоги ИИП, среди которых учебное пособие по линейной алгебре,  
серии казуальных игр Deponia, а также сайт УрГПУ и непосредственно раздел 
института музыкального и художественного образования.    
1. Учебное пособие по линейной алгебре (Санкт-Петербургский 
государственный университет технологии и дизайна).   
Центральная страница лаконична и не содержит в себе лишней 
информации.    
Пять интерактивных кнопок с возможностью перехода на вкладки  
"Лекции", "Задачи", "О проекте", а также кнопки с выпадающими списками:  
"Оглавление" и "Предметный указатель".   
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Выпадающий список "Оглавление" (Рис. 1.3.2) реагирует и раскрывается 
вниз при переводе указателя на любой из выбранных пунктов.     
Коричнево-оранжевый градиент на фоне пособия (Рис. 1.3.1) является 
цветовым элементом фирменного стиля образовательного учреждения, поэтому 
органично вписывается в общую концепцию. Выбранный вспомогательным, 
белый является нейтральным и выгодно подчеркивает описанный выше 
фирменный стиль. Цифры и формулы на фоне также дают нам представление о 
профиле, в рамках которого создавалось учебное пособие (алгебра). Прямые, 
четкие полосы на заднем плане напоминают матричную систему и упрощенные 
очертания города одновременно, что в целом делает дизайн более 
урбанистическим.   
Учебное пособие открывается в браузере и поддерживает PDF версию для 
скачивания и печати (Рис. 1.3.3). Пособие выполнено с учетом эргономических 
особенностей, полностью выполняет свою образовательно-информационную 
функцию и хорошо читается (Рис. 1.3.4).   
   
   
Главная страница учебного пособия по линейной алгебре   
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Рис. 1.3.1   
Страница с оглавлением учебного пособия по линейной алгебре   
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                                                                                                            Рис. 1.3.2    
Информационная страница учебного пособия по линейной алгебре   
  
   
   
 20   
   
   
                                                                                                               Рис. 1.3.3    
   
Информационная страница учебного пособия по линейной алгебре   
                                                                                                                 
Рис. 1.3.4     
      
2. Сайт УрГПУ, раздел института музыкального и художественного 
образования.    
В оформлении сайта института музыкального и художественного 
образования использованы элементы современного дизайн-направления – флет 
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дизайн или «плоский» дизайн (Рис. 1.3.5). Принципами данного направления 
являются отказ от использования иллюзии трехмерного изображения.   
На главной странице присутствуют паралакс эффекты (плавная, 
"наезжающая" смена фотографий), что также является одной из современных 
особенностей web-дизайна.   
В дизайне сайта использовано сочетание белого и синих цветов (Рис. 1.3.6), 
которые являются  традиционными фирменными для УрГПУ. Акцентным цветом 
является оттенок пурпурного, который вместе с пиктографическими 
изображениями выделяет важные разделы сайта.    
Основным цветом является нейтральный белый цвет, которые упрощает 
восприятие информации.   
При создании использованы как уникальные пиктограммы, так и 
стандартные для современных интерфейсов иконки для разделов сайта. 
Пиктограммы и иконки интуитивно понятны пользователям и выполняют свою 
основную функцию (Рис. 1.3.7).   
Сайт выполнен с учетом эргономических норм, оптимизирован и удобен в 
использовании всем группам лиц (Рис. 1.3.8).   
К сожалению, не смотря на изменение первоначального макета сайта 
ИМХО, контентная наполняемость нынешнего сайта не реализована в полной 
мере, что существенно затрудняет процесс получения информации (Рис. 1.3.9).    
      
Главная страница сайта УрГПУ, института музыкального и   
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художественного образования   
             
Рис. 1.3.5   
Меню сайта УрГПУ, института музыкального и художественного   
образования   
                                                                                                                 
Рис. 1.3.6  
Страница перехода на сайт УрГПУ, института музыкального и   
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художественного образования   
   
                                                                                                               Рис. 1.3.7   
Навигационный элемент страницы сайта УрГПУ, института музыкального  
и художественного образования   
                                                                                                                 
Рис. 1.3.8   
Одна из страниц сайта УрГПУ, института музыкального и 
художественного образования, «Актуальная информация»  
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                                                                                                      Рис. 1.3.9    
      
3. Серия игр Deponia (с англ. — «Депония») — является приключенческим 
point-and-click квестом, разработанным компанией Daedalic Entertainment.  
Геймплей во всѐм следует канонам жанра графического квеста: классическое 
управление point-and-click, а также инвентарь с различной возможностью 
использования — по нажатию на соответствующую иконку или по движению 
колѐса мыши и высвечиваемыми подсказками-предметами при нажатии клавиши 
«Пробел» (Рис. 1.3.10).   
Отличительной особенностью является композиционная целостность в 
совокупности с единым стилистическим оформлением. На протяжении всех трех 
частей игровой серии, визуальное оформление сохраняет главные 
композиционные и стилистические визуальные составляющие игры.   
Игровое меню (Рис. 1.3.11) представляет собой информационный щит, на 
котором интерактивные кнопки отображаются в качестве стим-панк элементов, в 
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поддержку которым вводятся различные дополнительные детали той же 
стилистики.   
Композиция внутренней галереи (Рис. 1.3.12) и меню настроек (Рис. 1.3.13) 
взаимосвязаны по тому же принципу что и главное меню. На верхней панели 
представлен прекрасный пример того, как пиктограммы помогают игроку 
ориентироваться в навигационной системе.   
Общее цветовое решение соответствует игровому сетттингу (игровой 
вселенной) — загрязненному миру, представляющему из себя свалку (отсюда 
всевозможные заплатки и заклепки).    
Стилистическое, комиксное оформление добавляет несерьезности и 
нереальности к происходящему.    
Внутриигровые заметки создаваемые главным персонажем упрощены; 
активно используются пиктограммы и выдуманный язык на основе них (Рис.   
1.3.15).      
    
  Рис.      
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Раскрывающийся инвентарь из серии игр Deponia   
   
                                                                                                              Рис. 1.3.10   
Меню из серии игр Deponia    
    
  Рис.      
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                                                                                                               1.3.11  
Внутренняя галерея из серии игр Deponia   
    
  Рис.      
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                                                                                                              Рис. 1.3.12   
Меню настроек из серии игр Deponia   
  
    
  Рис.      
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                                                                                                               1.3.13  
Заметки персонажа из серии игр Deponia   
             
Рис. 1.3.14   
Список дел персонажа из серии игр Deponia   
    
  Рис.      
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                                                                                                                          1.3.15  
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Карта локаций (Рис. 1.3.16) также содержит множество пиктографических 
изображений. Стоит отметить что вся письменность представленная в игре носит 
пиктографический характер. Цветным выделены те места, в которых персонаж 
уже побывал, серым — те, которые еще не были открыты. Маленькая иконка в 
виде головы главного героя показывает текущее местонахождение игрока, что 
дает более точное понимание о географическом положении героя.   
Стоит отметить, что квестовая игра Deponia была адаптирована для 
планшетных компьютеров и мобильных телефонов Рис. (1.3.17), где имела 
упрощенное меню.   
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Карта локаций из серии игр Deponia   
             
Рис. 1.3.16   
Меню для платформы Android из серии игр Deponia   
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                                                                                                                        Рис. 1.3.17  
ГЛАВА II. ФОРМУЛИРОВКА ПРОЕКТНОЙ КОНЦЕПЦИИ   
2.1 Проектные проблемы и задачи   
   
Информационно-интерактивное пособие предназначено для абитуриентов 
и студентов первого курса УрГПУ, института музыкального и художественного 
образования. Предпочтительный профиль: «Дизайн и компьютерная графика».   
Основной целью является создание емкого информационного пособия 
способного оказать содействие абитуриентам при поступлении на творческие 
специальности; с различной информацией соответствующего содержания может 
использоваться как учебное пособие так и в качестве информационного ресурса.    
В процессе создания интерфейса и основных элементов будущего пособия, 
было рассмотрено множество вариантов, отвечающих целям и задачам проекта. 
В начале проектировочного процесса было проведено анкетирование студентов 
первого и четвертого курсов, с целью выявления проблем, возникших при 
поступлении в УрГПУ, ИМХО. Ниже представлены основные результаты опроса:   
1. При поступлении в УрГПУ, ИМХО, я... (Рис. 2.1.1)   
• чувствовал недостаток информации   
• не мог найти человека, который ответил бы на все интересующие 
меня вопросы   
• был дезинформирован ложной информацией   
• получил всю интересующую информацию из социальной сети/через 
знакомых/на дне открытых дверей   
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2. Если бы я вновь стал абитуриентом, мне бы помогло в принятии 
решения о поступлении... (Рис. 2.1.2)   
• мобильное приложение с информацией об ИМХО   
• электронный справочник, брошюра или программа с информацией об 
УрГПУ, ИМХО   
• Приложение доступное для ПК/мобильного включающее в себя 
навигационную карту, мнение студентов о ВУЗе, краткую 
справочную информацию о направлениях и предметах    
3. Хорошо. Закройте глаза и подумайте о своем профиле обучения 
(ДиКГ, Хореография, Экранные искусства, МКТ, Театральное искусство и др). С 
чем Вы в первую очередь ассоциируете свой профиль? Старайтесь долго не 
думать, отвечайте максимально быстро (Рис. 2.1.3):   
• Что-то легкое и воздушное   
• Что-то тяжелое и фундаментальное   
• Нечто весьма старое   
• Представляю себе что-то красочное, абстрактное   
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Результаты анкетирования   
 
                                                                                              Рис. 2.1.1    
Результаты анкетирования   
     
0   %   %   10   20   %   30   %   %   40   50   %   60   %   
Чувствовал недостаток…   
Не мог найти…   
Был дезинформирован   
Получил всю…   
1   Вопрос   
Результаты    
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                                                                                               Рис.  2.1.2  
Результаты анкетирования   
 
                                                                                              Рис. 2.1.3    
Результаты исследования показали, что основной проблемой при 
поступлении оказалось отсутствие конкретной и актуальной информации, а 
наиболее удачным способом ее получения стало бы адаптированное для  
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компьютера и телефона пособие, которое студент смог носить с собой.   
Исходя из этого, появлялся ряд задач:   
• Создание интуитивно-понятного пользовательского интерфейса.   
• Подбор оптимального разрешения экрана.   
• Создание узнаваемого персонажа в рамках выбранной концепции.   
   
Создание интерфейса информационно-интерактивного пособия имеет ряд 
требований, одно из которых соответствие возрастным особенностям 
потребителя.   
Одной из проблем создания качественного продукта является 
необходимость создания уникальной и узнаваемой стилистики оформления. 
Потребитель должен сразу идентифицировать пособие как продукт созданный 
для УрГПУ. Для этого необходимо разработать привлекательную форму, 
вызывающую интерес у потенциального потребителя; правильно 
сконструировать дизайн с композиционной точки зрения, разработать 
оформление фона и элементов интерфейса которое объединит пособие общей 
тематикой. Все элементы должны сочетаться  друг с другом и работать на 
создание привлекательного, позитивного имиджа учебного заведения.    
Создаваемый персонаж пособия должен выделяться с помощью 
контрастных цветовых сочетаний, внешних признаков, особенностей строения, 
включая стилистические искажения анатомии. При этом выбранный персонаж 
должен являться собирательным образом студента, иметь присущие ему черты и 
оставаться современным, вписывающимся в концепции современных стилистик. 
Важным аспектом заслуживающим отдельного внимания является разработка 
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читаемого силуэта, который обеспечивает узнаваемость и лучшее восприятие 
героя. Мимика, поза и жесты должны отражать характер персонажа.    
Одной из задач при работе над проектом является подбор корректной 
цветовой палитры. Наиболее удачным решением стало использование 
фирменных цветов УрГПУ (синий, белый), и акцентного (бардового) цвета 
символизирующего институт музыкального и художественного образования.   
Основное требование к оформлению шрифтов —  его удобность для 
прочтения.    
Для решения проблемы соответствия требованиям и стандартам 
необходимо изучить вышеупомянутые требования и то как они регламентируют 
создание интерфейсов и иллюстраций.    
      
2.2 Видовой образ и проектная концепция   
   
 Для  решения  проекторной  задач  было  выбрано  
информационноинтерактивное  пособие  по  дисциплине 
 «Дизайнпроектирование».   
Информационно-интерактивное пособие предназначено для пользователей 
в возрасте 17 лет и старше.    
Основной задачей является создание иллюстраций и интерфейса 
отражающих стилистику УрГПУ, института музыкального и художественного 
образования, а так же отвечающих всем требованиям, упомянутым ранее.    
Цель проекта является разработка качественного интерфейса с 
применением компьютерной графики, удовлетворяющих потребности 
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потребителей. Создание привлекательных визуальных образов и уникального 
дизайна.   
Задачами  проекта являются:   
1. Разработка иллюстраций и элементов интерфейса исходя из концепции 
пособия.    
2. Создание интерфейса к информационно-интерактивному пособию. 
Использование выбранных цветографических решений и их 
обоснование.   
3. Разработка запоминающихся визуальных образов направленных на 
формирование позитивного восприятия со стороны потенциальных 
потребителей.   
Стилистика изображений базируется на результатах опросов среди 
студентов и абитуриентов УрГПУ, ИМХО а также исходя из общей проектной 
концепции.     
На основе проведенного ранее анализа, были выведены принципы работы 
с формой персонажа и оформления. В основе формообразования лежит 
использование мягких и плавных форм, которые привлекательны для 
потребителя, создают комфортную взгляду картину и имеют успокаивающий 
эффект на реципиента. Использование острых углов и резких форм веденено к 
минимуму и уравновешивается полупрозрачными переходами.    
Идентичные принципы используются в технике исполнения рисунка:  
плавные градиенты цветов, отсутствие четких теней и контрастного освещения 
делают изображение мягким, приятным глазу и успокаивающим.   
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Подразумевается использование как ярких спектральных цветов. Выбор цветов 
относительно ограничен и включает в себя основные фирменные цвета УрГПУ.    
В работе активно используются средства компьютерной графики. Она 
позволяет не только легко редактировать любую часть изображения, но и 
позволяет имитировать любую технику. Исходя из результатов опроса, было 
решено выбрать стилизованную технику рисунка, сочетающую в себе элементы 
стрит-арта и индивидуальной авторской техники.     
ГЛАВА III. ОПИСАНИЕ ПРОЕКТНОГО РЕШЕНИЯ   
3.1 Описание формального решения   
   
 Для  решения  проекторной  задач  было  выбрано  
информационноинтерактивное  пособие  по  дисциплине  «Дизайн- 
проектирование». Обладающее большой контентной вариативностью, пособие 
отлично подходит для создания как рекламной, информационной продукции, так 
и для учебнометодологических задач.   
Для создания иллюстраций требовалось провести первоначальный анализ. 
Местом действия и основным фоновым элементом является институт 
музыкального и художественного образования, в котором главный персонаж и 
пользователь оказываются вместе.   
Первоначальной задачей для создания информационно-интерактивного 
пособия по дисциплине «Дизайн-проектирование» стала выработка основной 
стилистики. Основываясь на возрастных особенностях юношеского позднего 
возраста, а также с учетом возрастных архетипов были разработаны варианты 
персонажей (Рис. 3.1.1 - 3.1.4).   
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Выбранный персонаж должен был быть адаптирован под возраст, общие 
интересы и вид деятельности потенциального заказчика (абитуриента). Был 
разработан основной персонаж,  соответствующий по возрасту 
студентупервокурснику, основным видом деятельности которого является учеба.    
 При  разработке  персонажей  важно  было  отказаться  от  
персонифицированности, так как она могла оттолкнуть от себя студента, и не 
вызвать необходимой положительной ответной реакции.    
Изначальный вариант мужского персонажа в стилистике Si-Fi 
разрабатывался в двух вариантах: с видимым лицом и открытой мимикой и с 
"шлемом-визором", однако такой вариант пришлось отвергнуть из-за сложности 
изображения и неподходящей университету стилистики.    
Важно было так же определиться со степенью детализации, стилизации 
персонажа. Первичный вариант персонажа был максимально персонифицирован 
(парень-студент), использовалась реалистичная стилистика, черты лица были 
отчасти упрощены, присутствовали мелкие детали. Такой вариант оказался не 
столь удачным в связи с непопаданием в основной концепт пособия.   
Дальнейший эскизный поиск велся с учетом предыдущих выводов. Второй 
вариант персонажа был более стилизованным, изменялись пропорции персонажа, 
появилось большее количество деталей, черты лица стилизированы, на голове 
связующий элемент — магистерская шапка, являющаяся частью высшей ступени 
обучения в университете.   
В процессе было решено использовать стандартный шрифт Areal и 
стилизованный A.A. Neon, чтобы подчеркнуть люминесцентные элементы в 
дизайне.   
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Этап эскизирования. Поиск эскизного решения персонажа  
                                                                                                                         
Рис.  
3.1.1 Этап эскизирования. Поиск эскизного решения персонажа  
.   
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                                                                                                                  Рис.  3.1.2  
Этап эскизирования. Поиск эскизного решения персонажа  
.   
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Рис. 3.1.3   
     
   
.   
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Этап эскизирования. Поиск эскизного решения персонажа  
                                                                                                            
Рис. 3.1.4  
 47   
   
3.2 Обоснование цветографичекого решения   
   
 Одним  из  главных  этапов  при  создании  персонажа  для  
информационноинтерактивного пособия является поиск формообразования. На 
этапе проектного эскизирования было выбрано упрощенное формообразование с 
учетом особенностей материала (фирменной толстовки УрГПУ на студенте) и 
психологических аспектов, согласно которым потребитель охотнее идет на 
контакт с персонажем, чьи черты лица и фигуры сглажены. С точки зрения 
психологии, «мягкие формы» больше располагают и создают доверительные 
отношения, которые способствуют взаимодействию между пользователем и 
программой. Студенты и абитуриенты видят себя в собирательном образе 
персонажа, что гарантирует положительную обратную связь.   
Для достижения наиболее яркого образа, было решено создать его убрав 
отличительные гендерные особенности и глаза. Основной акцент ставится на 
движениях, мимике нижней части лица (рот) и магистерской шапке, 
одновременно являющейся информационным дисплеем, на котором 
пользователь видит ответную реакцию со стороны программы.   
Характер программного персонажа передается через его композиционное 
положение на экране, жесты, позу, информационный дисплей. Собиратеьный 
персонаж-студент представляется пользователю как обыкновенный 
стереотипный учащийся института со своими проблемами и желаниями, 
схожими с жизнью каждого. Все это вместе вызывает у пользователя 
нарративные ассоциации (происходит отождествление себя с персонажем, 
устанавливается внутренняя связь, взаимоотдача). Через архетип подобного 
персонажа пользователь быстрее осваивается в неизвестной среде.   
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Программами, через которые реализовывалась графическая составляющая 
проекта, стали Adobe Photoshop и CorelDraw, как наиболее распространенные и 
доступные в использовании графические редакторы.   
В качестве основного разрешения, был выбран формат 800х600 pix, как 
наиболее подверженный адаптивности под различные устройства вывода 
информации. Ключевой особенностью выбора стало двойное четное число, 
позволяющее увеличивать и уменьшать масштаб изображения без потери 
качества; в зависимости от экрана монитора на телефоне, персональном или 
планшетном компьютере.   
Размер информационно-интерактивного пособия вариативен в силу его 
многогранности: данное пособие может быть использовано как рекламное 
средство для привлечения новых абитуриентов, формирования позитивного 
имиджа института и университета, а также в качестве учебного пособия.   
Визуальным редактором позволяющим сделать подобное проектное 
решение стал RenPy — это свободный и открытый движок для создания как 
некоммерческих, так и коммерческих визуальных романов (графических квестов 
с диалоговой системой) в 2D-графике [18]. RenPy позволяет адаптировать 
пособие под различные платформы, такие как Windows, Linux, Android. 
Возможность бесплатного использования стала одной из ключевых особенностей 
при выборе.   
      
ЗАКЛЮЧЕНИЕ   
   
В процессе работы над дипломным проектом были изучены и  
проанализированы работы таких психологов и педагогов как Л.С. Колмогорова  
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Д.В. Каширский; Г.Г. Кравцов, И.В. Сысоева, рассматривавшие психологические 
особенности поздней юности. В написании работы были использованы труды А.Н. 
Леонтьева,   С.Л. Рубинштейна, Л.С. Выготского, связанные с изучением «теории 
деятельности». Так же изучены научные публикации И.А Матющенко, 
посвящѐнные проблемам современных тенденций  информатизации общества.   
Был проведен анализ портрета потребителя на основе данных, полученных 
во время тестирования, в ходе которого были выявлены основные потребности 
абитуриентов и студентов первого курса; влияющие на восприятие ими 
информационно-интерактивного пособия (приложения в перспективе). Учитывая 
характеристику основной деятельности данной возрастной группы, было 
выявлено, что большая часть информации лучше воспринимается в цифровом 
формате. Также были проанализированы требования, предъявляемые к 
информационно-интерактивному пособию, такие как размер фонового окна, 
эргономичность и юзабилити интерфейса, размер и вид шрифтов. Определены 
цветовые сочетания, которые нравятся обеим группа потребителей.    
Проведен анализ прямых и косвенных аналогов, включающий в себя 
изучение интерфейса учебного пособия, различных информационных сайтов.    
Рассмотрены актуальные цветовые сочетания в дизайне, композиционные 
приемы, особенности проектирования интерфейсов.    
В проектной работе были использованы векторные и растровые графические 
редакторы.   
Проанализированы и определены цель и задачи проекта. Целью проекта  
является  создание  интерфейса  взаимодействия  между  
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информационноинтерактивным пособием для абитуриентов и студентов первого 
курса УрГПУ, института музыкального и художественного образования по 
дисциплине «Дизайн и компьютерная графика» и потенциальными 
пользователями (студентами, абитуриентами).    
Задачами  проекта являются:   
4. Разработка иллюстраций и элементов интерфейса исходя из концепции 
пособия.    
5. Создание интерфейса к информационно-интерактивному пособию. 
Использование выбранных цветографических решений и их обоснование.   
6. Разработка запоминающихся визуальных образов направленных на 
формирование позитивного восприятия со стороны потенциальных 
потребителей.   
Разработаны элементы интерфейса для информационно-интерактивного 
пособия, выбраны формообразование персонажей и общие цветовые сочетания.   
Были описаны этапы работы над изображением.   
Главным отличием этого проекта является использование современных 
компьютерных технологий и возможность его нестандартного использования в 
зависимости от наполняемости контента.    
В процессе работы над пособием были достигнуты цели и задачи проекта, 
изучена необходимая литература, разработано и реализовано итоговое проектное 
решение, составлена отчетная документация.   
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ПРИЛОЖЕНИЕ   
   
   
Рисунок 1. Вариант использованных пиктограмм   
   
Рисунок 2. Вариант использованных пиктограмм   
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Рисунок 3. Вариант пиктограмм, наиболее полно раскрывающий цели и задачи   
использованной иконки   
   
  Рисунок 4. Первоначальный вариант иконок      
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Рисунок 5. Эскизные поиски пиктографической иконки для 
возможного приложения   
   
Рисунок 6. Первоначальный вариант персонажа-помощника  
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АННОТАЦИЯ   
   
Название: Информационно-интерактивное учебное пособие по дисциплине 
«Дизайн-проектирование»   
Исполнитель: Шавырова Анастасия Александровна, обучающийся БЭ-42 группы.   
Научный руководитель: Кардашев Арсен Владимирович, доцент кафедры 
художественного образования.   
Ключевые слова: ИНТЕРФЕЙС, ИНФОРМАЦИОННЫЕ ТЕХНОЛОГИИ,   
ИНТЕРАКТИВНОСТЬ, АДАПТИВНОСТЬ, ПОСОБИЕ.   
   
Работа посвящена разработке дизайна для информационноинтерактивного 
пособия по предмету «Дизайн-проектирование» для абитуриентов и студентов 
первого курса УрГПУ, ИМХО. Работа состоит из содержания, введения, трех 
глав, заключения, списка литературы. В первой главе проанализирована 
проектная ситуация и охарактеризован портрет потребителя,  т.е. студентов и их 
родителей, выпускников общеобразовательных школ, рассмотрены аналоги 
интерфейсов интерактивных пособий. Во второй главе сформулирована 
проектная концепция дизайн-проекта, путем выявления проектных проблем и 
задач. В третьей главе обосновывается проектное решение через 
цветографичекое решение, а также описывается решение проектных проблем.   
      
ОТЗЫВ   
   
научного руководителя на выпускную квалификационную работу студентки       4 
курса очного отделения Института Музыкального и художественного образования 
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ФГБО ВПО «Уральский государственный педагогический университет» 
направления «44.03.01 - Художественное образование, профиля  
«Дизайн и компьютерная графика» Шавыровой Анастасии Александровны 
«Информационно-интерактивное учебное пособие по дисциплине  
дизайнпроектирование»   
   
В настоящее время, информационные потоки XXI века складываются не 
только из традиционных видов хранения информации. Все больше информации 
переводится в цифровой формат, что дает ряд преимуществ, одними из которых 
являются доступность и адаптивность практически под любое средство 
воспроизведения информации.   
Актуальность данной работы обусловлена необходимостью создания 
емкого информационного пособия способного оказать помощь абитуриентам при 
поступлении на творческие специальности. Ежегодно УрГПУ проводит дни 
открытых дверей, на которых рассказывает абитуриентам о преимуществах того 
или иного направления. К сожалению, подготовленный раздаточный материал в 
виде буклетов, брошюр и листовок не способен достаточно полно 
информировать потенциального студента учебного заведения обо всех 
преимуществах и возможностях, которые будут ему доступны, а также не 
отвечает на ряд значимых для поступающего вопросов.   
Выпускная квалификационная работа представляет собой творческий 
проект, целью которого является создание дизайна интерфейса взаимодействия 
между информационно-интерактивным пособием и пользователей в лице 
абитуриентов и студентов первого курса УрГПУ, института музыкального и 
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художественного образования по дисциплине «Дизайн и компьютерная 
графика».   
За время работы над созданием информационно-интерактивного учебного 
пособия, автору пришлось изучить изобразительную теоретическую литературу 
по вопросам композиции, пиктографики, а также техническую литературу по 
методике проектирования интерфейсов.   
В процессе подготовки художественно-творческого проекта        Шавырова 
А.А., показала высокий уровень умений и навыков работы в графических и 
визуальных редакторах, проявила большой интерес к обработке растровых и 
векторных изображений, цифровому эскизированию. Студентка проявила себя 
сложившимся специалистом, понимающим суть своей профессиональной 
деятельности и обладающим необходимыми знаниями, которые способна  
применять в практической деятельности.   
Выпускная — квалификационная работа соответствует предъявленным 
требованиям и заслуживает высокой оценки.   
   
   
   
доцент кафедры   
Художественного образования УрГПУ                                             А.В. Кардашев   
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